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Cerita rakyat adalah satu diantara beberapa 
kekayaan budaya Indonesia. Kalimantan Barat juga 
memiliki banyak cerita rakyat disetiap daerah. 
Berdasarkan data buku yang ada di literature 
Perpustakaan Provinsi Kalimantan Barat dengan 
jumlah buku cerita rakyat sebanyak 237 eksemplar 
dari 78 judul buku cerita rakyat Kalimantan Barat. 
Buku yang ada masih menggunakan penulisan yang 
monoton tanpa gambar dan warna. Berdasarkan 
jumlah pengunjung 3 bulan terakhir yang datang 
untuk membaca cerita rakyat maupun sejarah 
Kalimantan Barat, diketahui anak-anak yang datang 
untuk membaca berjumlah 16 orang, sedangkan yang 
selain anak-anak berjumlah 332 orang.  Hal ini 
menunjukan kurang tertariknya anak-anak untuk 
membaca cerita rakyat Kalimantan Barat. CAI 
(Computer Aided Instruction) merupakan 
pengembangan daripada teknologi informasi terpadu 
yaitu komunikasi (interaktif), audio, video, 
penampilan citra (image) yang dikemas dengan 
sebutan teknologi multimedia. Penelitian ini bertujuan 
untuk menghasilkan aplikasi multimedia interaktif 
dengan interface yang menarik dan interaktif untuk 
pengenalan cerita rakyat Kalimantan Barat bagi 
anak-anak. Aplikasi ini ditujukan untuk anak kelas 1 
SD yang berusia 6-7 tahun. Metode penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (metode 
penelitian dan pengembangan). Metode Research and 
Development terdiri dari delapan tahapan mulai dari 
permasalahan, pengumpulan data, pembuatan 
produk, validasi produk, analisa validasi, revisi dan 
laporan. Berdasarkan hasil validasi oleh materi dan 
media, Aplikasi Ceria (Cerita Rakyat) dikategorikan 
valid dengan RTVTK  3,67, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa Aplikasi Ceria layak digunakan 
sebagai media pengenalan cerita rakyat Kalimantan 
Barat. 
Kata kunci : Cerita, rakyat, Computer Aided 
Instruction, Research and Development, 
RTVTK 
 
I. PENDAHULUAN 
erita rakyat Kalimantan Barat diwariskan 
secara turun temurun, dari generasi 
kegenerasi melalui lisan maupun tulisan. cerita 
rakyat mempunyai kedudukan dan fungsi yang 
sangat penting dalam masyarakat pendukungnya. 
Cerita rakyat mengandung nilai luhur bangsa 
terutama nilai-nilai budi pekerti  maupun ajaran 
moral. Jika dikaji dari sisi nilai moral, maka dapat 
dipilah adanya  nilai moral individual, nilai moral 
sosial, dan nilai moral religi. [1] Berdasarkan data 
buku yang ada di Perpustakaan Provinsi Kalimantan 
Barat, buku cerita rakyat yang ada berjumlah 237 
eksemplar dari 78 judul buku cerita rakyat. Buku 
tersebut merupakan cerita rakyat dari berbagai 
daerah di Provinsi Kalimantan Barat namun buku 
yang ada masih menggunakan penulisan yang 
monoton tanpa gambar dan warna sehingga kurang 
menarik bagi anak-anak untuk dibaca. 
Teknologi di era globalisasi berkembang sangat 
pesat. Sehingga kemajuan teknologi dapat 
dimanfaatkan untuk membuat aplikasi pengenalan 
cerita rakyat. Pola tutorial dalam bentuk bahan ajar 
interaktif untuk anak, jika disusun dalam bentuk 
multimedia tentu akan membuat materi yang 
disajikan lebih baik dan akan menarik minat siswa 
untuk belajar. Pengajaran Berbantuan Komputer 
atau disingkat dengan CAI (Computer Aided 
Instruction) adalah suatu sistem pengajaran dan 
pembelajaran yang menggunakan peralatan 
komputer sebagai alat bantunya bersama–sama 
dengan dasar pengetahuannya. [2]  
Aplikasi Cerita Rakyat (Ceria) merupakan 
aplikasi pengenalan cerita rakyat Kalimantan Barat. 
Aplikasi ini dikhususkan untuk anak yang berusia 6-
7 tahun yang sudah memiliki kemampuan dasar 
menggunakan komputer. Aplikasi Ceria dengan 
model tutorial CAI, anak-anak dapat belajar 
kebudayaan dan nilai-nilai luhur dari suatu daerah 
yang ada di Indonesia dengan cara yang 
menyenangkan.  
 
 
II. URAIAN PENELITIAN 
A. Cerita Rakyat 
Cerita rakyat adalah sastra tradisional karena 
merupakan hasil karya yang dilahirkan dari 
sekumpulan masyarakat yang masih kuat berpegang 
pada nilai-nilai kebudayaan yang bersifat 
tradisional.  Cerita rakyat adalah kisahan atau cerita 
anonim dari zaman dahulu yang hidup di kalangan 
masyarakat dan diwariskan secara lisan atau turun-
temurun sebagai saran untuk menyampaikan pesan 
atau amanat.[3] 
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B.Multimedia Interaktif 
Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, 
suara, animasi, dan video yang disampaikan kepada 
pengguna dengan komputer atau peralatan 
manipulasi elektronik dan digital yang lain [4]. 
Sedangkan menurut Hofstteter multimedia adalah 
pemanfaatan komputer untuk membuat dan 
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar 
bergerak (video dan animasi) dengan 
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan 
pemakai untuk melakukan navigasi, berinteraksi, 
berkreasi, dan berkomunikasi [5]. 
C. CAI (Computer Aided Instruction) 
CAI (Computer-Assisted Instruction) umumnya 
menunjuk pada semua software pendidikan yang 
diakses melalui komputer di mana anak didik dapat 
berinteraksi dengannya. Sistem komputer 
menyajikan serangkaian program pengajaran 
kepada anak didik baik berupa informasi maupun 
latihan soal-soal untuk mencapai tujuan pengajaran 
tertentu dan pebelajar melakukan aktivitas belajar 
dengan cara berinteraksi dengan sistem komputer[6] 
Metode CAI dibedakan menjadi lima jenis, yaitu:  
1. Tutorial 
Tutorial memakai teori dan strategi 
pembelajaran dengan memberikan materi, 
pertanyaan, contoh, latihan dan kuis agar murid 
dapat menyelesaikan suatu masalah, tujuannya 
adalah membuat siswa memahami suatu 
konsep/materi yg baku. Akan tetapi bila sistem ini 
disertai dengan modul remedial, maka bila gagal, 
siswa akan diberikan remedial terhadap topik yang 
ia salah saja (tidak mengulang semua).  
2. Latih dan praktik  
Latih dan praktik merupakan metode pengajaran 
yang dilakukan dengan memberikan latihan yang 
berulang–ulang, tujuannya yaitu siswa akan lebih 
terampil, cepat, dan tepat dalam melakukan suatu 
keterampilan. Misalnya keterampilan mengetik atau 
menjawab soal hitungan.  
3. Pemecahan masalah  
Pemecahan masalah adalah suatu metode 
mengajar yang mana siswanya diberi soal-soal, lalu 
diminta pemecahannya, tujuannya menganalisis 
masalah dan memecahkan masalah tersebut.  
4. Simulasi  
Proses simulasi biasanya digunakan untuk 
mengajarkan proses atau konsep yang tidak secara 
mudah dapat dilihat (abstrak), seperti bagaimana 
bekerjanya proses ekonomi, atau bagaimana 
hubungan antara supply and demand terhadap harga 
dan seterusnya.  
5. Permainan  
Materi dari permainan merupakan hal yang 
ingin diajarkan, sekaligus ia juga berperan sebagai 
motivator. Pendekatan motivasi, dibedakan antara: 
motivasi intrinsik yaitu tidak ada reward diluar 
atau tanpa reward seperti “point” misalnya siswa 
menyenangi permainan tersebut.  
Dalam pengembangan CAI kali ini digunakan 
rancangan yang bersifat tutorial. Dalam rancangan 
ini komputer berperan sebagai tutor yang baik. 
Rancangan ini dipilih dengan pertimbangan, 
rancangan ini berfungsi paling baik untuk presentasi 
awal suatu materi dan berfungsi sangat baik untuk 
materi yang bersifat deskriptif naratif.  
 
D. Metode Penelitian dan Pengembangan 
(Research and Development) 
Metode penelitian dan pengembangan atau 
dalam bahasa Inggrisnya Research and 
Development adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji kefektifan produk tersebut. Metode 
penelitian dan pengembangan telah banyak 
digunakan pada bidang-bidang ilmu alam dan 
teknik. Hampir semua  produk teknologi diproduksi 
dan dikembangkan melalui metode penelitian dan 
pengembangan. Namun demikian, metode 
penelitian dan pengembangan bisa juga digunakan 
dalam bidang ilmu-ilmu sosial.[7] 
E. Pengukuran Validasi Produk 
Penilaian 3 validator yang terdiri dari ahli CAI, ahli 
media dan ahli materi yang menilai beberapa aspek. 
Kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis data 
ini adalah : 
1. Membuat dan menganalisis tabel tersebut. 
2. Mencari rata-rata tiap kriteria dari ketiga validator 
dengan rumus : 
 
𝑲 =
∑ 𝑽𝒉𝒊
𝒏
𝒉=𝟏
𝒏
 
 
Keterangan : 
Ki : rata-rata kriteria ke- i 
Vhi  : skor hasil penilaian validator ke- h untuk     
                 kriteria ke- i 
i  :kriteria 
h  : Validator 
Hasil yang diperoleh dimasukkan di kolom rata-rata 
pada lembar validasi media pembelajaran 
berbantuan komputer. 
3. Mencari rata-rata ketiga aspek dengan rumus: 
 
𝑨𝒊 =
∑ 𝑲𝒊𝒋
𝒏
𝒊=𝟏
𝒏
   
 
Keterangan: 
Ai : rata-rata aspek ke-i 
Kij : rata-rata untuk aspek ke- i kriteria ke- j 
n : banyak kriteria dalam aspek ke- i 
i : aspek 
j : kriteria 
ij : aspek ke-i kriteria ke-j 
Hasil yang diperoleh dimasukkan ke kolom rata-rata 
tiap aspek pada lembar validasi media pembelajaran 
berbantuan komputer. 
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4. Mencari rata-rata total validasi ketiga aspek 
dengan rumus: 
 
𝑹𝑻𝑽𝑻𝑲 =
∑ 𝑨𝒊
𝒏
𝒊=𝟏
𝒏
 
 
Keterangan: 
RTVTK : rata-rata total validitas lembar kerja siswa 
Ai : rata-rata aspek ke- i 
I : aspek 
Hasil yang diperoleh dituliskan pada baris rata-rata 
total. 
5. Mencocokkan rata-rata total dengan kriteria 
kevalidan yaitu: 
3 RTV 4 TK ≤ ≤ : valid 
2 RTV 3 TK ≤ < : cukup valid 
1 RTV 2 TK ≤ < : tidak valid 
Berdasarkan Kriteria kevalidan diatas, aplikasi 
dikatakan “valid” maka aplikasi layak untuk 
digunakan. Apabila mencapai “cukup valid” maka 
aplikasi layak digunakan dengan perbaiakn, dan 
apabila pengekuran hanya mencapai “tidak valid” 
maka aplikasi pembelajaran tidak layak untuk 
digunakan. [8] 
F. Diagram Alir Penelitian 
Berikut langkah-langkah dari penelitian yang 
dilakukan seperti pada Gambar.1. 
START
Pengumpulan Data
Perancangan Sistem
Pembuatan Perangkat 
Lunak 
Laporan
Revisi Aplikasi
END
Validasi Aplikasi
Permasalahan
YA
Analisa Hasil Validasi
 
Gambar.1. Diagram Alir Penelitian 
G.Flowchart 
Berikut flowchart aplikasi yang terlihat seperti 
diGambar.2 dan algoritma aplikasi yang akan 
dibuat: 
START
Pilihan 
Cerita
Cerita 1 Cerita 2 Cerita 3 Cerita 4
Bahasa 1 Bahasa2 Bahasa 3 Bahasa 4
Cerita 
Bahasa1
Cerita 
Bahasa2
Cerita 
Bahasa3
Cerita 
Bahasa4
Cerita 
Bahasa5
Keluar
END
NO
YES
NO
YES
NO
YES
NO
YES
NO
YES
NO NO NO
NO
YES YES
Cerita 5
Bahasa 5
NO
NO
YES
Pilihan 
Bahasa
Petunjuk 
Menu
Petunjuk
Petunjuk 
Cerita
Petunjuk
Cerita
YES
NO
NO
YES
Evaluasi 1 Evaluasi 2 Evaluasi 3
Evaluasi 4 Evaluasi 5
Petunjuk 
Evaluasi
 
Gambar.2. Flowchart Aplikasi 
H. Storyboard dan Perancangan Antarmuka 
(Interface) Aplikasi  
Storyboard aplikasi dapat dilihat pada Tabel.1 
berikut ini.  
Tabel 1. Storyboard Aplikasi 
No. Tampilan Audio Animasi Narasi Keterangan 
1  
CERIA
 
Tampilan Pembuka 
Aplikasi 
Backsound 
ceria 
Logo Ceria 
akan bergerak 
membesar dan 
mengecil. 
- Merupakan 
tampilan opening 
aplikasi. 
2  
Petunjuk Aplikasi
Home
 
Tampilan Petunjuk Menu 
Utama 
1. 
Backsound  
ceria 
2. Audio 
fungsi 
button 
muncul 
ketika 
mouse 
diarahkan 
ke  
Video 
tutorial 
penggunaan 
menu utama 
pemilihan 
cerita dan 
pemilihan 
bahasa. 
“Selamat 
datang di 
Aplikasi ceria, 
silahkan pilih 
salah satu 
Button untuk 
memilih cerita 
yang kamu 
inginkan, lalu 
pilih  
Narator 
menjelaskan cara 
penggunaan 
aplikasi, dengan 
memberikan 
tutorial pemilihan 
cerita dan bahasa 
yang akan 
ditampilkan. 
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II. HASIL DAN ANALISA 
A. Implementasi 
Aplikasi pengenalan cerita rakyat 
Kalimantan Barat yang telah dibuat dapat 
diimplementasikan pada laptop ataupun komputer 
dekstop secara offline dengan sistem operasi 
Windows. File aplikasi ini memiliki beberapa file 
terpisah, untuk membuka aplikasi user tinggal 
memainkan satu file dengan ekstensi .exe untuk 
memanggil semua file satu persatu tanpa perlu 
instalasi terlebih dahulu.   Elemen atau objek-objek 
multimedia yang digunakan pada aplikasi ini adalah 
teks, gambar, audio, video, dan animasi. Tampilan 
aplikasi yang dihasilkan terlihat sebagai berikut: 
 
 
Gambar.2 Tampilan Menu Pilihan Cerita 
 
 
Gambar.3 Tampilan Menu Pilihan Cerita 
 
 
Gambar.4 Tampilan Cerita 
 
 
Gambar.5 Tampilan Evaluasi Cerita 
 
 
 
B. Analisis Kevalidan Aplikasi Ceria  
Validasi dilakukan oleh ahli (validator), proses 
ini juga disebut sebagai uji validasi. Uji validasi 
terhadap Aplikasi Ceria dilakukan  oleh ahli CAI, 
ahli media dan ahli materi. 
1. Ahli CAI 
Pengujian media dilakukan oleh Ahli CAI, 
merupakan dosen Teknik Informatika. Beliau adalah 
ahli CAI yang pernah beberapa kali mengajar mata 
kuliah CAI. Berikut hasil dari analisa validasi ahli 
CAI pada Tabel.2. 
Tabel.2 Data Validasi Ahli CAI 
Aspek Kriteria Validator Ki 
Ai 
Umpan Balik  
1. Aplikasi 
memberikan 
respon pada 
pilihan anak 
4 4 
4 
2. Anak mendapat 
penilaian untuk 
evaluasi yang 
dilakukan. 
4 4 
Komunikasi 
1. Dialog dan 
animasi yang 
ditampilkan 
sesuai. 
4 4 
4 
Percabangan 1. Anak diberikan 
alternatif 
pilihan yang 
harus dipilih 
pada aplikasi. 
4 4 
4 
Tampilan 
1. Ukuran dan 
jenis font sesuai 
untuk anak 
2 2 
3,25 
2. Gambar dan 
animasi sesuai 
untuk anak 
4 4 
3. Pengucapan 
yang mudah 
dimengerti 
4 4 
4. Tombol 
perintah yang 
mudah diingat 
3 3 
∑Ai 
15,25 
RTVTK 
3,81 
Kesimpulan : Valid 
Keterangan: 
Ki : Rata-Rata tiap Kriteria 
Ai : Rata-Rata tiap aspek 
RTVTK : Rata-Rata total validasi 
 
2. Ahli Media 
Pengujian media dilakukan oleh Ahli CAI, 
merupakan dosen Teknik Informatika. Beliau adalah 
ahli multimedia yang pernah beberapa kali mengajar 
mata kuliah CAI. Berikut hasil dari analisa validasi 
ahli Media pada Tabel.3. 
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Tabel.3 Data Validasi Ahli Media 
Aspek Kriteria Validator (Ki) 
(Ai) 
Kesederhanaan 
1. Interface dalam 
aplikasi cerita 
rakyat mudah 
dimengerti 
4 4 
3,75 
2. Interface yang 
disajikan sesuai 
dengan 
karakteristik 
anak 
4 4 
3. Pengucapan 
yang mudah 
dimengerti 
3 3 
4. Tombol 
perintah yang 
mudah diingat 
4 4 
Keterpaduan 
1. Urutan halaman 
cerita sudah 
sesuai 
4 4 
4 
2. Petunjuk yang 
digunakan pada 
aplikasi sudah 
sesuai  
4 4 
Keseimbangan 
1. Ukuran dan 
jenis font sesuai 
untuk anak 
4 4 
4 
2. Ukuran gambar 
pada tiap 
halaman sesuai 
dengan 
background. 
4 4 
3. Tata letak isi 
tampilan 
seimbang 
4 4 
Bentuk 
1. Animasi yang 
digunakan 
menarik 
4 4 
4 2. Background 
yang digunakan 
menarik  
4 4 
3. Bentuk huruf 
mudah dibaca 
4 4 
Warna 
1. Warna tiap 
halaman sudah 
sesuai untuk 
pengguna 
4 4 
4 
2. Degradasi 
warna yang 
sesuai untuk 
calon pengguna 
4 4 
∑Ai 
19,75 
RTVTK 
3,95 
Kesimpulan : Valid 
Keterangan: 
Ki : Rata-Rata tiap Kriteria 
Ai : Rata-Rata tiap aspek 
RTVTK : Rata-Rata total validasi 
 
3. Ahli Materi 
Pengujian materi dilakukan oleh guru SD yang 
mengajar di SD 4 Pontianak. Berikut hasil dari 
analisa validasi ahli Media pada Tabel.4. 
 
 
 
Tabel.4 Data Validasi Ahli Materi 
Aspek Kriteria Validator (Ki) 
(Ai) 
Format 
1. Kesesuaian 
tampilan animasi 
dengan narasi dan  
cerita pada aplikasi 
ceria. 
3 3 
3 
2. Keserasian warna, 
teks dan gambar 
pada media 
pengenalan cerita 
rakyat. 
3 3 
3. Kejelasan suara 
narator pada 
aplikasi pengenalan 
cerita rakyat 
3 3 
4. Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
aplikasi. 
3 3 
5. Kesesuaian 
tampilan gambar 
dan tulisan pada 
evaluasi cerita. 
3 3 
Isi  
1. Kesesuaian jalan 
cerita dari buku 
dengan aplikasi 
cerita rakyat 
4 4 
3,75 
2. Kesesuain 
penyampaian cerita 
dengan kemampuan 
anak menerima 
cerita.  
3 3 
3. Kesesuain 
penyampaian 
evaluasi cerita 
dengan isi cerita.  
4 4 
4. Kejelasan animasi 
dan interface dalam 
menyampaikan 
cerita. 
4 4 
Bahasa 
1. Kejelasan bahasa 
daerah yang 
digunakan pada 
aplikasi. 
3 3 
3 
2. Kemudahan dalam 
memahami bahasa 
pada aplikasi. 
3 3 
3. Keefektifan bahasa 
daerah yang 
digunakan pada 
aplikasi pengenalan 
cerita rakyat. 
3 3 
∑Ai 
9,75 
RTVTK 3,25 
Kesimpulan : Valid 
Keterangan: 
Ki : Rata-Rata tiap Kriteria 
Ai : Rata-Rata tiap aspek 
RTVTK : Rata-Rata total validasi 
 
Analisis data kevalidan menunjukkan bahwa 
media pembelajaran matematika ini valid karena 
nilainya diatas 3. 
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II. KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis uji coba dan 
validasi terhadap Aplikasi Ceria untuk pengenalan 
cerita rakyat Kalimantan Barat, dapat disimpulkan 
bahwa: 
1. Berdasarkan hasil validasi, aplikasi ini 
mendapatkan nilai 3,81 untuk validasi CAI, nilai 
3,95 untuk validasi media. Nilai 3,25 untuk 
validasi materi.  
2. Secara keseluruhan nilai persentase akhir dari 
aplikasi ini diatas 3 yang artinya aplikasi ini 
secara keseluruhan terbukti sudah layak menjadi 
media pengenalan cerita rakyat Kalimantan 
Barat berbasis multimedia CAI dengan meode 
tutorial. Aplikasi ini ditujukan untuk anak 
berusia 6-7 tahun terbukti dapat membantu anak 
mengenal cerita rakyat Kalimantan Barat dengan 
menggunakan bahasa daerah.   
 
B. Saran 
Hal-hal yang menjadi saran untuk 
penelitian dan pengembangan aplikasi ini agar 
menjadi adalah, pada penelitian selanjutnya 
diharapkan dapat menambah cerita rakyat dari 
daerah lain dari Kalimantan Barat dengan animasi 
yang lebih menarik.dan interaktif. Seperti karakter 
atau objek pada cerita dapat di klik dan bergerak. 
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